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  INTISARI 
 
 
Sebagai warga negara Indonesia kita harus bias berbangga hati. Karena di 
Indonesia banyak sekali keanekaragaman suku, budaya, adat istiadat, agama, dan 
kesenian yang begitu beranekaragam. Di Indonesia terdapat kain bermotif yang 
tidak dapat ditemukan di Negara lain dan memiliki corak yang unik sekaligus 
menarik yang dikenal dengan kain batik. Batik adalah sejenis kain tertentu yang 
dibuat khusus dengan motif-motif yang khas. Namun dalam penggunaanya, tidak 
banyak orang terutama kaum muda yang mengetahui bagaimana asal usul adanya 
batik. Apalagi mengenal lebih jauh mengenai berbagai jenis motif dan juga 
filosofinya. Dari latar belakang tersebut, penulis ingin mengembangkan suatu 
Aplikasi Pengenalan Motif Batik Berbasis Augmented Reality. Aplikasi ini dibuat 
dengan Vuforia SDK sebagai alat untuk mengembangkan Augmented Reality 
dengan Java, C++ berbasis Android. Aplikasi ini dapat digunakan ketika 
pengguna ingin membeli batik dan ingin tau motif atau makna yang terkandung 
dalam batik dengan mengarahkan ponsel androidnya ke batik tersebut. 
 



















As an Indonesian citizen we should be proud. Because in Indonesia a lot of 
diversity of race, culture, customs, religion, and art is so diverse. In Indonesia 
there are fabrics that can not be found in other countries and has a style that is 
unique and exciting, known as batik cloth. Batik is a certain kind of fabric made 
with typical motifs. But in its use, not many people, especially young people who 
doesn’t know how the origin of the meaning of batik. Moreover, to know more 
about the various types of motifs and philosophy. From the background, the 
authors wanted to develop an application to Introduction of Batik based on 
Augmented Reality. This application is made with Vuforia SDK as a tool for 
developing Augmented Reality with Java, C ++ based on Android. This 
application can be used when the user wants to buy batik and want to know the 
motif or meaning contained in batik directed to the Android phone. 
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